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diseñador de nuevas 
experiencias de aprendizaje.
RESUMEN
Prof. Jorge Castañeda Díaz, Drs2
El artículo proviene de investigación doctoral del Autor, siendo una investigación 
científica en, dentro y sobre el paradigma de la movilidad virtual del estudiantado 
y profesorado como alternativa de formación postgraduada mediada por las 
nuevas tecnologías, trayendo al debate de la comunidad universitaria, una de las 
acciones que caracteriza al profesorado es el diseño del aprendizaje del alumnado. 
El primero continuamente está tomando decisiones, que de una u otra forma, 
afecta a los segundos para que aprendan significativamente y  la forma de cómo 
lo hacen. Por ello, la intención del presente documento es, destacar la necesidad 
e importancia de la planificación sistemática, las estrategias y herramientas 
instructivas desarrolladas en ambientes innovadores, que pueden constituirse 
en recursos didácticos y formativos para el profesorado con experiencia o 
principiante, auxiliándolos a encontrar estímulos para desarrollar la imaginación 
docente y  pasar a diseñadores de nuevas experiencias de aprendizaje con el 
alumnado “nativo digital”.  Así pues, al debatir en el análisis de la necesidad 
de diseños de experiencias de aprendizaje mediadas con las Tecnologías de la 
Información y Comunicaciones (TIC), estamos dando visibilidad a un proceso que 
generalmente ocurre de forma privada. De esta forma un diseño de aprendizaje 
bien argumentado puede servir de fundamento en el proceso de creación de 
nuevas actividades de aprendizaje, o proporcionen los instrumentos para capturar 
la práctica innovadora del profesorado experimentador.
Palabras claves: 
Nuevas Tecnologías, Entornos Virtuales de Aprendizaje, Aula Virtual,   Moodle, 
innovación tecnológica.
[…] El desarrollo de las nuevas tecnologías de la información y 
la comunicación debe dar pie para la reflexión general sobre el 
acceso al conocimiento en el mundo de mañana […]
Jacques Delors
2
 - El Autor es Director de Tecnología Educativa de la Universidad Politécnica de Nicaragua, Recinto Central Managua y Profesor Titular 
con más de 30 años de experiencia docente. Doctorado en Matemática Computacional y Máster Oficial en Matemática Computacional, 
especialización en TIC por la Universitat Jaume I (La UJI), España.







































This article comes from doctoral research of the author, being a scientific research 
within and on the paradigm of virtual mobility of students and teachers as an alternative 
postgraduate training mediated by new technologies, bringing the discussion of the 
university community, one of the actions that characterizes the teacher is the student 
learning design. The first is continually making decisions that one way or another 
affects significantly seconds to learn and the way they do. Therefore, the intention of 
this paper is to highlight the need and importance of systematic planning, instructional 
strategies and tools developed in innovative environments that can become educational 
and training resources for teachers experienced or beginner, helping them find 
stimuli to develop the teaching imagination and designers moving to new learning 
experiences with the “digital native” students. Thus, the debate on the analysis of 
the need for designs mediated learning experiences with Information Technology and 
Communications (ICT), we are giving visibility to a process that usually occurs in 
private. Thus, a well argued learning design can serve as a basis in the process of 
creating new learning activities, or provide the tools to capture the innovative practice 
of the experimenter teachers.
Keywords:
New Technologies, Virtual Learning Environments, Virtual Classroom, Moodle, 
technological  innovation.
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Por un lado, en el entorno nos encontramos,  una 
realidad educativa en la que irrumpen con fuerza 
nuevas metodologías formativas basadas en el 
e-learning  y, que demandan estudios donde se analice 
cuál es su impacto y cuáles son las condiciones para 
conseguir una formación de calidad en el estudiantado 
involucrado en tales experiencias. Por otro lado, nos 
encontramos con una Educación Superior en procesos 
de cambios, envuelta en un entorno de incertidumbre, 
de demandas por parte  del estudiantado de fórmulas de 
formación profesional alternativas a las tradicionales, 
con las máximas garantías de éxito.
En tales escenarios, la Educación Superior (ES) se 
está desenvolviendo en una dinámica de cambios 
en su proyección hacia la sociedad. Uno de estos 
cambios se orienta hacia la gestión del conocimiento 
como fuente principal de producción y riqueza, que 
comprende la generación, conservación, intercambio 
y transferencia de conocimientos y una transformación 
permanente de datos en informaciones y de estas en 
conocimientos. Para atender estas nuevas demandas 
parece necesario reformar las estructuras organizativas 
de las universidades, de modo que,  sean más ágiles 
y flexibles, permitiendo a las universidades ser más 
autónomas y operativas en la  toma de decisiones.  Para 
responder a los desafíos que plantea la Sociedad del 
Conocimiento, las universidades necesitan involucrarse 
en procesos de innovación docente apoyados en las 
nuevas tecnologías (NNTT). Y, en el conjunto de 
todos estos procesos de innovación, los que suponen 
colaboración interinstitucional ofrecen, sin duda, 
interesantes perspectivas y desafíos. 
Esta globalización del conocimiento es resultado del 
desarrollo acelerado de la Informática y la Telemática, 
a nuevos paradigmas de gestión del conocimiento, 
nuevas tecnologías y nuevos medios tecnológicos, que 
han surgido. Así, la ES necesita apropiarse de nuevos 
modelos, centrados en el estudiante, sus necesidades y 
ritmos de aprendizaje, más individualizado, interactivo, 
cooperativo, participativo y constructivo.
Cada vez más se conocen buenas prácticas de 
comunidades e Instituciones de Educación Superior 
(IES), que ven en las NNTT  un medio para diversificar 
su oferta educativa, para democratizar el acceso al 
conocimiento y para expandir las oportunidades de 
trabajo y aprendizaje a lo largo de la vida, desafiando 
las variables espacio-temporales en los procesos de 
construcción del conocimiento.
A nivel global la situación económica es un factor 
que alimenta cada vez más el interés por la inclusión 
de la tecnología en los procesos formativos. No 
obstante, aunque la tecnología bien implementada 
puede reducir costes, usualmente hay Instituciones de 
Educación Superior (IES), que desaprovechan recursos 
en infraestructuras tecnológicas considerables sin 
haber establecido una conexión clara con la realidad 
pedagógica que implica un cambio de paradigma 
educativo. En el caso de Latinoamérica conviene 
mejorar la calidad de la educación (particularmente a 
nivel de postgrado) y de la investigación; aumentar el 
dominio de lenguas extranjeras; ser más competitivo, 
trabajar mejor en ambientes internacionales y 
desarrollar el país; promover ingresos adicionales y 
reducir los costes.
La innovación tecnológica, una variable 
estratégica.
Las universidades  locales, articulando docencia, 
investigación, extensión y gestión, están llamadas a la 
adopción de una innovación tecnológica de formación 
a distancia mediada con  nuevas tecnologías. Es por 
ello, que es necesaria una nueva mirada  y un análisis 
sobre los criterios y diferentes puntos de vista sobre 
las nuevas tecnologías. Esos nuevos paradigmas de 
enseñar y aprender, junto con las tecnologías y los 
medios tecnológicos que le sirven de apoyo, aparecen 
al mismo tiempo como amenaza y una oportunidad 
para las universidades. Es bien conocido que, la 
innovación tecnológica es una importante variable 
estratégica en la economía actual caracterizada por un 
entorno globalizado, competitivo e inestable. En tales 
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circunstancias, la innovación tecnológica se convierte 
en elemento esencial para la obtención de ventajas 
competitivas. Más concretamente, la adopción de 
innovaciones tecnológicas está provocando importantes 
cambios (véase Figura El aula de clase del futuro), por 
lo que, las universidades han comenzado a considerarlas 
como factores esenciales en su planeación estratégica.
Sin embargo, el éxito de las innovaciones tecnológicas 
en el ambiente educativo exige de las universidades salir 
del enclaustramiento, en donde las ideas creativas puedan 
surgir y ser aplicadas con eficacia y los conocimientos, 
tanto tecnológicos como de gestión, sean acopiados. 
En donde, ningún éxito aislado tiene posibilidades de 
ser eficaz y, por tanto, ninguna herramienta o técnica 
o nueva metodología  debe ser creada y sustentada 
separadamente del entorno. De modo que,  pese al 
avance de las innovaciones tecnológicas en la Educación 
Superior, se presentan en este terreno dificultades 
en  las universidades convencionales en relación a la 
capacidad de flexibilización de sus estructuras.
Figura El aula de clase del futuro.
Con este preámbulo, como Políticas de Actuación de 
las Universidades, apunta a diseñar o construir espacios 
virtuales, que favorezcan el nuevo aprendizaje se 
instale en esquemas de conocimientos ya existentes, 
que represente un enriquecimiento desde diferentes 
escenarios, que ayudarían a incorporar a las NNTT 
en las universidades como ámbitos de proyectos de 
formación posibles, además, de ampliar las posibilidades 
formativas a las que puede acceder el estudiantado.
Detengámonos por un momento para incidir, en mayor 
medida, en la contribución del Autor a la temática de los 
Entornos Virtuales de Aprendizaje y la importancia que 
esto tiene para el desarrollo del conocimiento científico 
y la tecnología de la información. 
Para empezar, adviértase que, a pesar de la fuerte 
evolución y de las potencialidades de las NNTT, en las 
universidades existe  un desfase en las prácticas docentes 
dominantes en las aulas, y una escasa renovación de 
los procesos pedagógicos. No somos novedosos al 
plantear que este modelo transmisivo-memorístico, 
que predomina en la educación superior, está agotado, 
que aunque en la práctica funciona, por lo menos en 
lo formal, pero que se viene alterando por varios 
motivos, entre los que se destaca: el uso de los llamados 
Entornos Personales de Aprendizaje3 (EPA), Entornos 
Virtuales de Aprendizaje Colaborativos, el  uso de los 
servicios de La Nube: acceso a servicios y archivos 
desde cualquier lugar y dispositivo conectado a  la  red 
de redes, ya sea fijo o móvil, facilitando el  b-learning, 
e-learning, m-learning; uso de aplicaciones de bajo 
coste, aprendizaje ubicuo y expandido, que potencia 
el uso de recursos web abiertos para la enseñanza, el 
aprendizaje y la investigación, que potencia el uso de 
software abierto o software libre o software propietario 
bajo licencia «software libre»; el uso de banda ancha 
móvil para las conexiones del aprendizaje, entre otras, 
pero que no significa que la innovación educativa 
modifique automáticamente la práctica educativa.
3
 -     Entornos Personales de Aprendizaje,  denominados así del vocablo inglés “Personal Learning Environments” (PLE), éstos se 
constituyen en el uso de diferentes herramientas de la “Web 2.0”,  que permiten la conexión en redes sociales, acceso a distintos 
aditamentos (o “widgets”), suscripción a contenidos, creación de contenidos y otros, que cada persona utiliza de formas muy singulares, 
de acuerdo con sus necesidades, intereses personales y estilos de aprendizaje. Los PLE se han contrapuesto a los Entornos Virtuales de 
Aprendizaje (VLE, o “Virtual Learning Environments”), asociados con las plataformas de gestión de aprendizaje (LMS, o “Learning 
Management Systems”), en el sentido de que los  LMS reproducen el modelo tradicional de la educación formal, reglada y estructurada, 
con lecciones o módulos, calendarios, contenidos temáticos, evaluaciones sumativas y calificaciones otorgadas por el docente. Los 
PLE son “extensiones” de los sentidos y extremidades de cada individuo, son abiertos, son únicos y utilizan las herramientas que 
cada persona considera que le son útiles. Los PLE son flexibles, los crea el individuo y no dependen de un “currículo” o trayecto pre-
determinado. Cada persona es la creadora de su propio camino de aprendizaje.
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 -     “Inmigrantes digitales” son aquellos que se han adaptado a la  nueva tecnología y hablan su idioma pero con “un cierto acento”. 
Estos inmigrantes son fruto de un proceso de migración digital que supone un acercamiento hacia un entorno altamente tecnificado, 
creado por las TIC. Se trata de personas entre 35 y 55 años de edad, que no son nativos digitales y han tenido que adaptarse a una 
sociedad cada vez más tecnificada.
5
 -     “Nativos digitales” es el término que describe al estudiantado menor de 30 años, que ha crecido con la tecnología y, por lo tanto, 
tiene una habilidad innata en el lenguaje y en el entorno digital. Las herramientas tecnológicas ocupan un lugar central en sus vidas y 
dependen de ellas para todo tipo de cuestiones cotidianas como estudiar, relacionarse, comprar, informarse o divertirse.
Ello implica, el desplazamiento del centro de gravedad 
del proceso educativo hacia el estudiantado, hay que 
romper con la enseñanza tradicionalista, verbalista 
y totalitaria, que contradice totalmente el espíritu y 
praxis de la ciencia y fomenta actitudes netamente 
anticientíficas.  Dentro del ámbito de lo científico, 
las experiencias que se generen deben apuntar a que 
el educando posea ciertas habilidades de observación, 
de análisis, de reflexión, planteamiento de cuestiones, 
interpretación de datos, modelación de problemas 
del mundo real, formulación de conclusiones, que se 
materialicen en resultados concretos. 
Evidentemente, el tránsito hacia nuevos roles, que 
no son tan nuevos a nuevas competencias, implicará 
que la labor del enseñante se convierta en el arte de 
diseñar o configurar situaciones de aprendizaje que 
susciten el interés y comprometan la actividad mental 
del alumnado, con el fin de que éstos progresen con 
esfuerzo, en su propia experiencia, en su curiosidad por 
aprender nuevos conocimientos más refinados. 
El profesorado, inmigrante digital4, en el mejor de 
los casos, hace el esfuerzo de acercarse a las nuevas 
tecnologías e intenta enseñar en un lenguaje muchas 
veces incomprensible para estos nativos digitales, 
pudiendo producirse cierto rechazo, o pérdida de 
atención o de interés. En consecuencia, los nativos 
digitales5 pueden estar siendo formados en un modo 
que no es relevante para ellos. Ante esta situación, 
no se trata de cambiar solamente temas y contenidos, 
tendiendo a EVA, sino la forma de abordarlos, 
presentarlos y dinamizarlos tomando en consideración 
las nuevas formas de aprender del estudiantado.
Conviene aquí hacer una pausa y tomar como base el 
trabajo realizado al respecto por la Universidad. Por 
supuesto, cualquier iniciativa dirigida a la formación 
mediada por las nuevas tecnologías conlleva a la 
necesidad de reflexionar con mayor detenimiento los 
procesos de desarrollo de la docencia. Razón para 
preocuparnos dado que, el aprendizaje estará mediado 
por las nuevas tecnologías y el empleo de las mismas 
como apoyo a los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
Dado que no es fácil llevar a cabo situaciones de 
aprendizaje tan dispares, por lo que, debemos tener 
cuidado al ampliar el alcance de los dictámenes sobre 
el éxito (o el fracaso) de las nuevas tecnologías en estos 
contextos. En el caso de la “educación a distancia”, 
el “aula virtual” toma una importancia radical, ya 
que es el espacio donde se concentra el proceso de 
aprendizaje. Dado que el Aula Virtual será el lugar en 
que se organizará explícitamente el aprendizaje, en 
consecuencia, los profesionales seleccionados para esta 
experiencia deben estar adecuadamente capacitados en 
el manejo de la plataforma virtual educativa.
Una plataforma educativa virtual (véase Figura Vista 
parcial de interfaz del Aula Virtual UPOLI), es un 
entorno informático en el que nos encontramos con 
muchas herramientas agrupadas y optimizadas para 
fines docentes. La finalidad de una plataforma educativa 
dependerá de las necesidades que tengan los usuarios, 
previamente señaladas por la institución que la requiere. 
Las plataformas educativas tienen, normalmente, una 
estructura modular que hace posible su adaptación a 
la realidad de los diferentes centros educativos. Las 
plataformas educativas, como cualquier otra aplicación 
de software, debe cumplir unos mínimos estándares de 
seguridad que garanticen su correcto funcionamiento, 
de forma que esté disponible cuando se necesite, existan 
garantías de que los datos se procesarán adecuadamente 
y que sólo accederán a ella las personas autorizadas. 
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Figura Vista parcial de interfaz del Aula Virtual UPOLI. 
Disponible: http://aulavirtualupoli.website/
Moodle es una plataforma constructivista, software libre, 
por lo que, su utilización y redistribución es gratuita y 
su código es público. Moodle ofrece al profesorado un 
amplio abanico de magníficas posibilidades,  ya que 
permite desde una utilización  básica del mismo (como 
repositorio de recursos para los alumnos/as) a una 
utilización más completa como espacio de aprendizaje 
(curso de formación en red que permite a los alumnos/
as interactuar entre sí, acceder a los contenidos, realizar 
tareas y actividades mientras que el profesorado puede 
hacer un seguimiento completo de su actividad en el 
aula presencial y virtual). Moodle ofrece numerosas 
ventajas para todos aquellos profesores/as que quieran 
enriquecer su trabajo en el aula con el apoyo de un 
Entorno Virtual de Aprendizaje, EVA.
Sin lugar a dudas, se trata de asociar adecuadas 
prácticas educativas, que  puedan ser una gran fuente 
de posibilidades de aprendizaje contextualizado. Es 
importante destacar que las potencialidades de Internet 
se han ido modificando mucho a lo largo del tiempo. 
De una red meramente “informativa”, en donde los 
usuarios eran una especie de “consumidores pasivos”, 
se ha pasado hoy en día a “prosumidores”, usuarios 
partícipes activos en la generación de contenidos.
Es claro el hecho que, para poder utilizar esta 
herramienta no es necesario conocer mucho sobre qué 
debemos saber antes, sí conocer algunos comandos, si 
conocer o saber utilizar bien una computadora o saber 
navegar en internet, ya que los mismos jóvenes ya 
presentan esta inquietud de navegar y conocer más, si es 
por esta misma razón por la cual se inició el uso de esta 
herramienta. Además, que las plataformas educativas 
son herramientas de fácil accesibilidad, ya sea para 
el profesorado y también para el estudiantado. Los 
nuevos escenarios de la educación, con el crecimiento 
de las modalidades no presenciales y la incorporación 
creciente de herramientas de producción, transporte y 
comunicación de contenidos en la educación presencial, 
exigen del profesorado nuevas competencias y la 
adecuación de las tradicionales a las exigencias de la 
educación del siglo XXI. 
El aula virtual debe ser diseñada de modo que el 
alumnado tenga la posibilidad de ser expuestos a 
situaciones similares de práctica del conocimiento, lo 
cual es posible a través del uso de diversas herramientas 
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tecnológicas, además de los recursos que componen a 
Moodle: cuestionarios, lecciones, hotpotatoes (software 
libre e intuitivo y fácil de manejar, que permite diseñar 
ejercicios interactivos: Preguntas tipo test de respuestas 
múltiples, cortas, híbridas y multiselección, Ejercicios 
de rellenar huecos, Ejercicios tipo crucigramas 
para trabajar terminología específica, Ejercicios de 
emparejamiento u ordenación, Ejercicios de ordenación 
de letras, palabras o fragmentos de texto, ejercicios 
enlazados entre sí, entre otras) o de diferentes métodos 
como ejercitaciones que se autocorrigen al terminar el 
ejercicio, o que le permiten al alumnado comparar su 
respuesta con la respuesta correcta o sugerida por el 
instructor para que el mismo juzgue su performance.
Figura Significado del Aula Virtual.
Según Figura Significado del Aula Virtual, implica que, 
según modelo pedagógico declarado por la Universidad, 
el papel del profesorado se centraría en ayudar a 
aprender, la labor de enseñar se convertiría en el arte 
de diseñar o configurar situaciones de aprendizaje, que 
susciten el interés y comprometan la actividad mental 
del alumnado, con el fin de que éstos progresen con 
esfuerzo, en su propia experiencia, en su curiosidad 
por aprender nuevos conocimientos más refinados. 
Las tendencias educativas actuales recomiendan 
que en las prácticas áulicas debe implementarse las 
características del aprendizaje centrado en el estudiante. 
De modo que,  el centro de los procesos y contenidos 
se desplazará hacia el estudiantado, quien seleccionará 
activamente lo que quiere aprender, para convertirse 
en un graduado polifacético y preparado para trabajar 
en el ámbito laboral, cada vez más competitivo. En este 
sentido, el papel del alumnado no se limita a reproducir 
de una manera fiel el conocimiento presentado por 
el profesorado, sino a la construcción por parte del 
educando, de forma activa, de relaciones entre los 
nuevos conocimientos y los ya poseídos.
En vista de las anteriores consideraciones, de la 
experiencia del Autor en el ámbito de la educación 
universitaria y  las observaciones acelerados cambios 
que vienen aparejados con el uso masivo de las NNTT 
en el ámbito educativo,  se advierte que, es deseable 
que  el estudiantado esté  previamente  sensibilizado 
sobre las expectativas que de ellos se  espera  para una 
participación más activa en sus procesos de aprendizaje, 
le permitan implicarse más en los procesos en los cuales 
son los principales implicados - valga la redundancia-. 
Ser un “profesor virtual” plantea nuevas formas de 
enseñanza en la interacción del conocimiento, ofrece 
mayor tiempo para reflexionar permitiendo que las 
“clases virtuales” sean concretas y eficaces, sea capaz de 
crear nuevas formas de interacción profesor -alumno y 
optimizando los recursos educativos.
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Figura Diseño de Ambientes de Aprendizaje.
En un ambiente virtual de aprendizaje,  la tarea del 
docente virtual sería promover, inducir y modelar 
habilidades y estrategias cognitivas y metacognitivas 
generales y específicas para  el  alumnado, además de 
proporcionar un ambiente en el que  éstos  puedan 
explorar, experimentar, solucionar problemas y 
reflexionar sobre temas diversos, incluidos los sugeridos 
por los alumnos (véase Figura Diseño de Ambientes de 
Aprendizaje). Desde esta perspectiva, asumimos el papel 
del profesorado como agente activo de la construcción 
del conocimiento y de su propia práctica.
En la búsqueda de la innovación educativa y ante la 
necesidad de responder a las demandas del profesorado, 
La Universidad, están comenzando a transformar sus 
carreras y cursos a modalidades  total o parcialmente no 
presenciales, produciendo una importante demanda de 
docentes con la adecuada capacitación para desempeñar 
sus funciones en esos escenarios. Es imperativo que 
los profesores virtuales, más allá de sus competencias 
disciplinares, potencien el blended learning2.0  y el 
Aprendizaje 2.0, entendido así porque se apoya en los 
contenidos generados por el estudiantado y arquitectura 
de la participación de los mismos, constituyéndose 
en  modelos de docencia presencial con apoyo en 
espacios virtuales de aprendizaje o modelo de docencia 
completamente virtuales, con diseños instruccionales 
interactivos orientados a la resolución de problemas 
e investigación en colaboración, se centran en el 
estudiantado, más que en el profesorado. Potencian 
un aprendizaje significativo al facilitar múltiples 
aplicaciones y experiencias. Son espacios donde el 
estudiantado se convierte en miembros activos de la 
comunidad de aprendizaje, comprometiéndose con su 
aprendizaje, potenciando el aprendizaje cooperativo 
y colaborativo, facilitando el acceso a la información 
compartida, y el uso de herramientas de aprendizaje 
colaborativo, y permitiendo compartir información, 
objetivos y valores.
Este nuevo escenario promueve un cambio cualitativo 
que define el aprendizaje como un proceso social, 
migrando desde el paradigma de la presencialidad 
a la virtualidad (véase Figura Aprendizaje 2.0), e 
introduciendo formas de trabajo alternativas que, 
subrayan la dimensión social del conocimiento a partir 
comunidades virtuales de aprendizaje, que favorecen 
los procesos de interacción e interconexión entre los 
usuarios y recursos para la realización de proyectos y/o 
resolución conjunta de problemas.
Figura Aprendizaje 2.0
Si cambian las maneras de aprender y enseñar, también 
será necesario modificar la forma de evaluar los 
aprendizajes. El alumno “ideal” ya no es aquel que en 
examen final obtiene un sobresaliente porque se ha 
estudiado de memoria la lección. El alumno “ideal” 
ahora es aquel que ha adquirido, por medio de un 
aprendizaje autónomo y cooperativo, los conocimientos 
necesarios y que, además, ha desarrollado y entrenado 
las competencias previstas en el programa de la materia 
gracias a una reflexión profunda y a una construcción 
activa de los aprendizajes. 
En este contexto, el aprendizaje se centra, sin olvidarse 
de los contenidos, en los procedimientos, habilidades 
y destrezas (competencias) que debería adquirir el 
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alumnado. Las metodologías docentes deben adaptarse 
al aprendizaje presencial y al no presencial, y al tiempo 
y el esfuerzo dedicados por parte del estudiantado. Para 
alcanzar este principio es fundamental una potenciación 
de una tutorización lo más personalizada posible. 
La Web 2.0 se ha convertido en un laboratorio en el cual se 
han desarrollado una enorme cantidad de herramientas, 
a través de una interactividad creativa y abierta. Bajo 
esta perspectiva el desafío está en aprovechar las redes 
sociales6 y el conocimiento colectivo. Participación, 
apertura, redes de colaboración,  son algunas de las 
cualidades centrales que describen a estos recursos, los 
cuales contribuyen a construir una Web más inteligente. 
De modo que, nos encontramos ante un nuevo 
paradigma causante de la proliferación de tecnologías 
participativas y colaborativas, el centro de los procesos 
y contenidos se desplazará hacia el estudiantado, quien 
seleccionará activamente lo que quiere aprender, para 
convertirse en un graduado polifacético y preparado 
para trabajar en el ámbito laboral, cada vez más 
competitivo.
Moodle facilita la creación de los EVA, integrando 
materiales didácticos7 y herramientas de comunicación, 
colaboración y gestión educativa. Además,  permite a 
los profesores: colocar a disposición de los alumnos, 
recursos y materiales didácticos; a los tutores supervisar 
el desarrollo del curso y el avance de individualizado 
de cada alumno; y a los alumnos: acceder a contenidos, 
realizar actividades tanto individuales como en grupos. 
A  modo de conclusiones.
Así pues, ante los desafíos de vivir y trabajar en la 
Sociedad del Conocimiento, el alumnado debe estar 
preparado para la incertidumbre y por ello, se deben 
ir creando las condiciones para la experimentación de 
ambientes educativos o escenarios de aprendizaje, que 
generen expectativas, canalicen el interés e induzcan la 
motivación y faciliten la comprensión y participación 
del alumnado. De modo que, debemos encontrar 
formas de desmitificar y humanizar lo que la tecnología 
es y puede hacer, y asegurar que las personas se sientan 
lo suficientemente cómodas para correr riesgos, tanto 
en ambientes cara a cara como virtuales. 
Ahora bien, según o investigado por el Autor, hay apertura 
por parte del profesorado upoliano a experimentar 
con herramientas tecnológicas, y como contribución 
para disminuir la brecha digital,  la Dirección de 
Tecnología Educativa8, entre sus acciones a corto plazo, 
está la implementación de un Programa de Formación 
del Profesorado en manejo adecuado de las NNTT, 
específicamente en el manejo de la Plataforma Moodle 
(véase Fotografía de Videoconferencia del Director de 
Tecnología Educativa de UPOLI con Coordinador de la 
Fundación Latinoamericana de Educación a Distancia, 
FLEAD), en el momento de publicación de este artículo 
estaba ofertándose el cohorte del primer postgrado 
virtual de la UPOLI).
6
 -     Se puede definir una red social como una plataforma o un servicio en Internet, que permite crear y mantener relaciones entre los 
usuarios, quienes comparten intereses, aficiones, profesiones, etc.
7
 -     La forma en la que estén estructurados los contenidos permiten una navegación ágil, por lo que, influye en la calidad de 
aprendizaje de los alumnos. De forma paralela a la estructura, se debe prestar atención al formato en el que se presentan los contenidos. 
Los contenidos que se presenten deben ser atractivos para el usuario. siempre deben estar diseñados para facilitar el aprendizaje del 
alumnado. Para el  e-Learning se debe buscar la máxima interactividad. A criterio del Autor,  el ideal sería contar con un equipo de 
trabajo, que esté compuesto por uno o más expertos en la materia, que oficiaran de contenidistas; uno o más expertos en metodología, 
que oficiaran de metodólogos; uno o más expertos en el desarrollo multimedia, que oficiaran como correctores o editores y un director 
o coordinador de la materia, que se encargará de dar coherencia a las aportaciones de los miembros del equipo de expertos. 
6
 -     La Dirección de Educación de Tecnología Educativa (DTE), es una unidad académica de apoyo de la Vicerrectoría Académica 
que, en los espacios universitarios, presta servicios de capacitación, asesoramiento, soporte mediado por las nuevas tecnologías; evalúa 
propuestas innovadoras en el marco de proyectos de investigación y desarrollo en las diversas modalidades educativas, con un sistema 
informático propio de la Universidad, adecuado para brindar una oferta educativa a distancia integral y apropiada a nuestros recursos y 
posibilidades,  que garanticen extender y complementar la oferta educativa de calidad en todos los niveles: grado, postgrado y cursos de 
formación continua de la Universidad.
Prof. Jorge Castañeda Díaz
El profesorado, diseñador de nuevas experiencias de aprendizaje.  • P / 19-28






































Fotografía de Videoconferencia del Director de 
Tecnología Educativa.                
Fuente: Área Diseño y Producción Audiovisual.
Como corolarios: 
“Las plataformas virtuales pueden hacer que los 
abundantes recursos de aprendizaje que circulan en la 
red, sean accesibles y visibles en casi todos los ámbitos 
donde se desenvuelve el estudiantado”.
“En la UPOLI es necesario el tránsito 
de profesores diseñadores de objetos de 
aprendizaje a diseñadores de experiencias 
de aprendizaje mediadas por las nuevas 
tecnologías”.
Desde la óptica del alumnado 2.0, las 
principales conclusiones que se pueden 
inferir es que permite conocer el progreso 
del aprendizaje, ayuda a la planeación 
estructural de la materia objeto de estudio, 
estimula la responsabilidad compartida y la 
toma de decisiones.
Por lo que, el profesorado 2.0 debe enfocarse 
en proporcionar actividades que preparen 
al alumnado para la vida, enfrentándolos a 
situaciones problémicas del mundo real. En fin, lograr 
que el profesorado, se convierta de experimentador 
de presentaciones multimedias en los salones de clase 
tradicionales- lo cual es positivo- a diseñador de 
nuevas experiencias de aprendizaje, que potencian el 
uso adecuado de las nuevas tecnologías en el proceso 
educativo, que contribuya a elevar la calidad académica 
y a flexibilizar la currícula de la UPOLI.
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